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DER TOASTER. DEN PAPA GEBAUT HAT. IST TOLL!
SCHOKOAUFSTRICH ODER KONFITURE. HMMM, WIE LECKER!
ABER PASST BLOSS AUF. DASS IHR NICHT DEN VERDORBENEN
FISCH ERWISCHT!

MATERIAL

in Toaster aus mefineren Teiten.

! Keirper, 2 Liffel-Fiie,

2 Gabel-Arme. 2 Tassen-Augen.,

/ ein Bogen mit Auffleberre

4 Plastite-Toastschedben

9 Pappteller in. 4 verdchiedenen Farben,

9 Ffannen gum Fangen der Toastscheiben in 4 verachiedenen Farber
20 loast-Kudten (4 Honig, 4 Sehokoaufstuickh, 4 Konfitiine, 4 Eier, 2 verdotbene Fische, 2 Joker)

TOASTER ZUSAMMENBAUEN

Wir fangen mit den Aufklebern an.

Kleben Sie die Augen-Aufkleber auf jede der zwei Tassen in
Blau und Griin, den Timer-Aufkleber auf die Riickseite des
Toasters - auf die grofde Taste —und das strahlende Lécheln auf
die Vorderseite. Die Toast-Aufkleber kommen entsprechend der
jeweiligen Farben auf die Vorder- und Riickseite der
Plastik-Toastscheiben. Die kleinen Kreise werden auf die
Seiten des Toasters geklebt.

<— Zum Zusammenbauen des Toasters die blaue und die griine Tasse
in die Vorderseite schrauben, die zwei Gabeln in die Locher auf
jeder Seite stecken - sie dienen als Arme. Schieben Sie die zwei
Loffel in die zwei zu diesen Zweck vorgesehenen Lécher an der
Unterseite des Toasters, und zwar bis sie einrasten, um sie in zwei
stabile Standfiifie zu verwandeln!

Jetzt sind wir fertig!
SPIELVORIEREITUNG
Jeder Spieler nimmt einen Teller und eine Pfanne von der gleichen Farbe und legt sie vor sich hin.
Die vier Toastscheiben aus Plastik werden in den Toaster gesteckt, der in der Mitte der Spieler aufgestellt
wird. Die Toast-Karten werden gemischt und in einem Stapel verdeckt in die Mitte gelegt.
Mit Ausnahme der Variante 1 und 3 empfiehlt es sich, die Joker-Toastscheiben (verschiedene Beldge)
aus dem Spiel zu nehmen.

JETZT KAV ES LOSGEHEN,

Der grofite Schlemmer unter den Spielern beginnt und driickt auf den Timer an der Riickseite,

um die Toastscheiben herausspringen zu lassen. Er oder sie zdhlt laut bis 3, um sicherzustellen,

dass alle bereit sind. Sobald die Toastscheiben herausspringen, miissen alle Spieler - auch der Spieler,
der gedriickt hat - die Brote im Flug mit ihren Pfannen fangen.

(Es ist nattirlich verboten, die Héinde zu benutzen,).
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Alle Spieler, die eine Toastscheibe mit ihrer Pfanne gefangen haben, ziehen eine Karte von dem
Toast-Kartenstapel und legen sie auf ihren Teller. Aber Vorsicht, wer einen verdorbenen Fisch erwischt,
hat Pech gehabt! Diese Karte wird sofort abgeworfen.

Wenn alle wieder bereit sind, legt der Spieler links von dem Spieler, der zuvor gedriickt hat, die vier
Toastscheiben in den Toaster und driickt auf den Timer, nachdem er laut bis 3 gezdhlt hat.
Das Spiel wird fortgesetzt, bis einer der Spieler seinen Teller gefiillt hat.

SPIELEWDE!

Es gewinnt der Spieler, der als Erster seinen Teller mit drei Toast-Karten gefiillt hat.

Es lohnt sich also, die richtigen Toastscheiben zu fangen. Allerdings braucht man dazu etwas Ubung.
Hier sind ein paar Tipps:

e Hastige Bewegungen vermeiden, das Handgelenk nicht bewegen und die Pfanne immer flach halten.
e Manchmal springen die Toastscheiben aus der Pfanne. Sie konnen diese Scheiben fiir Kinder,
die am Anfang noch grofde Schwierigkeiten haben, gelten lassen.
« Es empfiehlt sich, mit kleineren Kindern am Tisch zu sitzen (anstatt stehend zu spielen) - so haben
sie weniger Bewegungsfreiheit und neigen nicht so sehr dazu,
ausholende Handbewegungen zu machen.

VARIANTE I/

Fiir diese Variante braucht man die zwei Joker-Karten - die Karten, die alle Beldge zeigen.

Um zu gewinnen, muss man seinen Teller mit drei gleichen Toastscheiben fiillen, drei Toastscheiben mit
Schokoaufstrich oder drei Toastscheiben mit Honig usw. Der Joker ersetzt jeden beliebigen Belag.

Wenn ein Spieler seinen Teller mit drei ungleichen Karten gefiillt hat, spielt er weiter, und wenn er eine
Toastscheibe fingt, kann er eine der Karten auf seinem Teller abwerfen, um Platz fiir eine neue Karte auf
dem Teller zu schaffen. Wenn der Kartenstock aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt, um einen
neuen Kartenstock zu bilden.

VarianTe 2/

Um eine Toast-Karte ziehen zu konnen,

muss DIE Toastscheibe in der gleichen

Farbe oder mit dem gleichen Symbol

der eigenen Pfanne oder des Tellers gefangen werden.
Fdngt ein Spieler mit seiner Pfanne eine Toastscheibe,
die nicht passt, darf er keine Karte ziehen.

VARIANTE 3¢ (WIRD MIT DEN JOKER-KARTEW GESPIELT)

Zum Gewinnen muss man seinen Teller mit drei gleichen Toastscheiben fiillen. Wenn es einem Spieler
gelingt, die Toastscheibe in SEINER Farbe zu fangen, darf er eine der eigenen Karten mit einem Spieler
seiner Wahl tauschen - ganz gleich, ob dieser Spieler damit einverstanden ist oder nicht.

Wenn gleich mehrere Spieler die Toastscheibe in ihrer Farbe gefangen haben, beginnt im Uhrzeigersinn
der- oder diejenige, die neben dem Spieler, der gedriickt hat, sitzt und die anderen folgen.

WARNHINWEISE! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. Art. N. 30126

Erstickungsgefahr durch Kleinteile.
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